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 It is considered that video games include an element of 
"learning" which is useful for humans, in addition to the 
element of "play". The purpose of this study is to verify 
whether it is possible to replace this literacy in a form that 
can be applied to "learning" in other fields through 
experiments, and to apply game production technology to 
the reconstruction of learning support systems in the 
educational domain. 
In the field of video games, learning methods that match the 
learning curve of players have been established. In this 
research, we focus on the area of music as an example of 
other fields that need learning, and aim to create an 
auxiliary device which can experience "fun" before 
"difficulty" of music performance by applying the learning 
method of video games. The research was conducted in 
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4  開発プログラムの詳細 
本研究では、音の生成とデバイス制御を MAX で、映像制




















図 1）openFrameworks と MAX の模式的な連携図。情報の入手出
力やそれらを処理するフローを示している。 
 
図 1 は、openFrameworks と MAX の連携をまとめたも
のであり、図の上部が入力、中部の枠で囲まれた部分が各
プログラムにより制御されている内容、下部が出力となっ



























到達した際、openFrameworks から MAX に、ノートナ
ンバー等処理に必要な情報を、OSC を用いて送信する（図
１参照）。それらの情報は MAX により処理され、演奏が

















2) MAX での制御内容 
図 4）MAX のプログラム画面 
 


















































には、映像は openFrameworks によって、MIDI キーボ
ード及びサウンドは MAX によってそれぞれ制御されて
いる。それらは本来全く別の開発環境であるが、本研究で
は汎用的な情報伝達のプロトコルである OSCを採用する
ことにより相互に情報を送受信することが可能となり、一
体となった装置を構築することに成功している。 
演奏者はモニターの上部からキーボードに向かって降り
てくる仮想鍵盤に合わせて左右の 10 本の指で実際のキー
ボードを弾くことにより、繰り返し学習を進める。 
これらの装置の構造やプログラムは被験者に演奏を繰り
返してもらうことで問題点を洗い出し、フィードバックを
かけることにより良いプログラムを構築していくことが
できた。こうした「学習」の方法はピアノ学習からさらに
様々な領域における学習への応用が可能であり、その検討
を今後進める予定である。 
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